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ABSTRAK
Toko Notebook Station dan Asus Store merupakan toko yang bergerak dalam bidang penjualan
produk elektronik seperti laptop dan aksesoris laptop. Dalam pemasarannya toko tersebut masih
menggunakan brosur dan papan reklame. Cara seperti ini menjadi kurang maksimalnya pihak
toko dalam melakukan penjualan dan pemasaran produk. Untuk menyelesaikan permasalahan
tersebut perlu adanya suatu Sistem Informasi E-Commerce berbasis Android. Dengan sistem
ini dapat mempermudah pihak toko dalam pemasaran dan penjualan produk serta meningkatkan
kualitas pelayanan kepada customer. Sistem ini akan dirancang menggunakan metode Object
Oriented Analysis and Design dengan tools Unified Modeling Language dan berbasis Android.
Sistem ini menggunakan metode pengembangan Waterfall. Pada tahap pengujian dilakukan dengan
menggunakan metode Blackbox Testing (interface dan form validation), dan User Acceptance
Test. Adanya Sistem Informasi E-Commerce ini nantinya dapat mempermudah pihak toko dalam
penjualan dan pemasaran produk, pelaporan pesanan secara keseluruhan. Sehingga dapat menjadi
solusi dari permasalahan yang ada.
Kata Kunci: Asus Store, Notebook Station, UAT, UML, Waterfall.
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ABSTRACT
Notebook Station Stores and Asus Store is a store that is engaged in the sale of electronic products
such as laptops and laptop accessories. In the marketing of the store is still using brochures and
billboards. This is a less-than-maximthe store in conducting promotional and marketing products.
To solve these problems there is a need of an Android based E-Commerce information System. With
this system can facilitate the shop in the promotion and sales of products and to improve the quality
of service to customers. This system will be designed using Object Oriented Analysis and Design
method with Unified Modeling Language and Android based tools. The system uses the Waterfall
development method. In the testing phase is done using Blackbox testing method (interface and
form validation), and User Acceptance Test the existence of E-Commerce information System can
then facilitate the store in sales and product promotion, reporting Overall order. So it can be the
solution of existing problems.
Keywords: Asus Store, Notebook Station, UAT, UML, Waterfall.
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Peluang bisnis bagi perusahaan yang ada di Indonesia merupakan penun-
jang kegiatan ekonomi yang semakin didukung dengan menggunakan teknologi
yang maju sebagai senjata untuk tetap survive dan memenangkan persaingan (Adi,
2006). Seiring dengan perkembangan teknologi internet dan kompetisi bisnis yang
semakin erat menuntut suatu perusahaan untuk memiliki kemampuan dan keung-
gulan agar dapat bersaing dengan perusahaan lainnya (Cahyono, 2014). Indonesia
adalah negara dengan pengguna smartphone yang tinggi, diprediksi pertumbuhan
pengguna smartphone di Indonesia pada tahun 2019 sebanyak 92 juta pengguna
(databoks.katadata.co.id, 2016).
Dengan banyaknya pengguna smartphone berbasis Android dapat digu-
nakan untuk kegiatan jual beli atau penjualan yang dikenal dengan E-Commerce.
E-Commerce merupakan sebuah layanan internet yang dimanfaatkan untuk jual be-
li secara online (F. E. Nugroho, 2016). Dengan E-Commerce berbasis Android
memudahkan pelanggan untuk mengetahui informasi mengenai harga produk se-
suai dengan kebutuhan pengguna (Kojongian, Wowor, dan Karouw, 2017).
E-Commerce merupakan perkembangan teknologi yang membawa transfor-
masi seperti, hubungan antara penjual dan konsumen jadi lebih mudah, karena tanpa
adanya batasan tempat dan waktu, memiliki pilihan yang banyak serta memperluas
pangsa pasar tanpa mempunyai modal yang besar (Bernadi, 2013).
Manfaat dari menggunakan E-Commerce, akan memberikan gambaran
tentang bagaimana teknik sistem penjualan yang dibutuhkan dalam menghadapi
persaingan perusahaan saat ini, dimana sektor bisnis merupakan sektor yang pa-
ling terkena dampak dari perkembangan teknologi informasi dan telekomunikasi.
Melalui E-Commerce dapat memiliki peluang yang sama agar dapat bersaing dan
berhasil berbisnis di dunia maya. E-Commerce secara strategis dapat berperan se-
bagai diferensiator yang dapat membentuk daya saing perusahaan melalui sejumlah
keunikan baik produk maupun sistem pelayanannya (Kosasi, 2015).
Keuntungan E-Commerce untuk perusahaan yakni memperluas jaringan
mitra usaha, mempercepat layanan ke konsumen dan mengurangi biaya seperti re-
port dan pencetakan serta menambah pendapatan. Untuk konsumen dapat lebih
efisien dan aman. Untuk orang-orang umum dapat mengurangi polusi serta pence-
maran lingkungan, membuka kesempatan kerja baru, beruntung dunia akademis dan
menambah mutu SDM (Susilo, 2018).
Toko Notebook Station dan Asus Store yang berada di Jl. Teuku Umar Plaza
Senapelan Lt. 2 Pekanbaru adalah toko yang menjual berbagai jenis laptop. Saat
ini sistem penjualannya mengandalkan media interaksi dengan konsumen secara
langsung dan masih berpusat pada lokasi tertentu. Hal ini tentunya menyulitkan
pihak toko untuk meningkatkan jumlah penjualan dan memperluas cakupan area
penjualannya. Penjualan produk dilakukan dengan cara menyebar brosur dan
memasang papan reklame, yang hanya memungkinkan sekitar area toko saja yang
mengatahuinya. Jumlah pesaing semakin bertambah sehingga menyebabkan toko
sulit mempertahankan performansi dan kinerja usahanya dalam mencapai tingkat
target profitabilitasnya.
Kerumitan dalam pengaksesan informasi mengenai harga produk terbaru,
harga, serta tidak fleksibelnya media penjualan yang menjadi hambatan persona-
lisasi dan biaya operasional yang semakin meningkat seiring berjalannya waktu.
Pencatatan transaksi masih menggunakan Microsoft Excel, sedangkan proses untuk
mengatahui spesifikasi laptop secara jelas dilakukan melalui telepon atau datang
langsung ke outlet. Hal ini dirasa kurang efektif dan efisien, dengan teknologi in-
ternet sebuah informasi bisa tersebar luas, dapat diakses oleh semua semua orang
dan tidak tersekat oleh batas wilayah. Dengan adanya penerapan E-Commerce pa-
da sistem informasi penjualan menggunakan platform Android ini diharapkan dapat
membantu pihak toko dalam melakukan penjualan secara online.
Bersumber daripada hasil observasi dan wawancara yang telah dilak-
sanakan, Toko Notebook Station memiliki jumlah barang yang ready untuk dijual
yakni 30 unit laptop dan Toko Asus Store memiliki barang yang ready dijual yakni
59 unit laptop. Jenis laptop yang dijual ada berbagai macam yakni Acer, Lenovo,
Hp, Msi dan Asus. Keuntungan yang diperoleh toko tidak terlalu besar, pendapat-
an per bulan toko hanya 11 juta. Dikarenakan persaingan yang cukup tinggi, dan
cakupan wilayah hanya di sekitar kota dimana toko itu berada. Keterbatasan wak-
tu untuk melayani customer hanya pada jam kerja saja yaitu dimulai pukul 09.30
hingga 21.30.
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka peneli-
tian ini akan membuat penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan
menggunakan platform Android.
1.2 Perumusan Masalah
Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana cara menerap-
kan E-Commerce pada sistem informasi penjualan menggunakan platform Android?
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1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan pada perumusan masalah yang sudah dijelaskan diatas dan lu-
asnya penelitian mengenai penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan
menggunakan platform Android maka penelitian dibatasi hanya dalam beberapa hal
sebagai berikut:
1. Hasil akhir penelitian ini adalah berupa penerapan E-Commerce pada sistem
informasi penjualan menggunakan platform Android pada Toko Notebook
Station dan Asus Store.
2. Sistem menggunakan platform Android dengan bahasa pemograman java.
3. User Acceptance Test (UAT) dan Blackbox digunakan untuk melakukan
pengujian terhadap sistem.
1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan di Toko
Notebook Station dan Asus Store.
2. Membangun E-Commerce berbasis Android pada sistem informasi pen-
jualan.
1.5 Manfaat
Penelitian yang dilaksanakan ini mempunyai beberapa manfaat, di-
antaranya:
1. Untuk meningkatkan kualitas pelayanan kepada customer sehingga
customer merasa puas, senang dan ingin berbelanja lagi di toko.
2. Dapat memudahkan customer dalam berinteraksi dengan pihak toko secara
online.
3. Untuk membantu toko dalam penjualan produk ke dearah dan lokasi yang
lebih luas.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Latar Belakang Masalah; (2)
Perumusan Masalah; (3) Batasan Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; (6) Sistematika
Penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) E-Commerce; (2) Pengertian
Android; (3) Android Studio; (4) Definisi SWOT Analisis; (5) Unified Modelling
3
Language (UML); (6) Waterfall; (7) Blackbox Testing; (8) User Acceptance Testing
(UAT); (9) Penelitian Terkait.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Lokasi Penelitian; (2) Alur
Metodologi Penelitian; (3) Tahap Perencanaan; (4) Tahap Pengumpulan Data; (5)
Tahap Analisa dan Perancangan; (6) Tahap Implementasi dan Pengujian Sistem; (7)
Dokumentasi.
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Analisa Sistem Perusahaan
Saat ini; (2) Use Case Diagram Sistem Usulan; (3) Perancangan Database; (4)
Perancangan Interface Sistem (Backend System); (5) Perancangan Interface Sistem
Pengguna (Frontend System).
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Implementsi Sistem; (2) Hasil
Implementasi Sistem Web; (3) Hasil Implementasi Sistem Android; (4) Blackbox
Testing; (5) User Acceptance Test (UAT).
BAB 6. PENUTUP
BAB 6 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Kesimpulan; (2) Saran.
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BAB 2
LANDASAN TEORI
2.1 E-Commerce
E-Commerce adalah singkatan dari Electronic Commerce yaitu pembelian,
penjualan dan pertukaran barang atau layanan dan informasi secara elektronik, yaitu
melalui jaringan internet (Sutarman, 2009). E-Commerce juga dapat berarti pe-
masangan iklan, penjualan dan dukungan dan pelayanan terbaik menggunakan se-
buah web shop 24 jam sehari bagi seluruh pelanggannya (Andi, 2002).
Keistimewaan E-Commerce adalah (1) pengusaha menengah dan kecil dapat
melakukan transaksi tanpa batas, dengan membuat sebuah situs web seorang Busi-
nessman bisa memasarkan dan menjual produknya secara internasional dan online;
(2) penjual dan pembeli dapat melakukan transaksi secara anonim, yaitu melaksa-
nakan transaksi tanpa harus bertatap muka, hanya menggunakan internet; (3) pro-
duk digital seperti music, computer software bisa dipasarkan dengan internet cukup
dengan mendownload secara elektronik; (4) banyak perusahaan yang menawarkan
produk yang tidak berwujud seperti software, data dan ide yang dijual di internet.
Pengimplementasian industry E-Commerce semakin lama semakin luas (Rahmayu,
2016).
Klasifikasi model bisnis E-Commerce terbagi atas empat macam model
yaitu (Rayport dan Jaworski, 2002):
1. Consumer to Business (C2B) adalah model E-Commerce dimana pribadi
menggunakan internet untuk menjual produk atau jasa kepada perusahaan
atau perseorangan.
2. Business to Consumer (B2C) merupakan bisnis antar konsumen perorangan
atau antara perusahaan.
3. Business to Business (B2B) bisnis yang bisa terjadi antar dua buah organisasi
yang meliputi aktifitas seperti inventory, pengendalian, penjualan, dukungan
serta pelayanan.
4. Peer to peer (P2P) transaksi yang dilakukan oleh beberapa konsumen, yang
bisa meliputi keterlibatan 3 orang konsumen.
2.2 Pengertian Android
Android adalah platform berbasis Linux milik Google. Dengan Android para
pengembang aplikasi Android bisa membuat aplikasi secara bebas, karena Android
merupakan platform yang terbuka dan paling populer di dunia.
Android terbagi atas empat lapisan utama yaitu (Lee, 2010):
1. Merupakan lapisan yang memuat device dari komponen hardware Android
dari tingkatan rendah yang disebut Linux kernel.
2. Libraries, Memuat fitur utama dan kode pada OS Android.
3. Merupakan lapisan yang berada di tingkatan yang sama pada libraries. Un-
tuk mempermudah pekerjaaan pengembang aplikasi Android, Android run-
time menyediakan inti libraries.
4. Application framework, memberikan kesempatan untuk para pengembang
aplikasi menggunakan berbagai macam kemampuan OS Android.
5. Application, merupakan lapisan teratas dipakai untuk aplikasi agar bisa
berhubungan dengan device Android.
Banyak pihak yang dapat mengembangkan Android, karena Android adalah
platform yang open source. Gambar 2.1 merupakan diagram arsitektur Android
platform.
Gambar 2.1. Arsitektur Android
2.3 Android Studio
Android Studio adalah Intellij IDEA untuk mengembangkan aplikasi An-
droid dengan ekspansi selaras atau yang disebut Integrated Development Environ-
ment (IDE). Selain mempunyai banyak fitur, Android studio merupakan editor code
IntelliJ yang berguna untuk menaikkan inventivitas ketika merancang aplikasi An-
droid contohnya:
1. Mempunyai sistem yang fleksibel berbasis gradle.
2. Fitur yang cepat dan kaya fitur pada emulator Android studio.
6
3. Perangkat Android yang menyatu untuk pengembangan banyak perangkat.
4. Aplikasi yang dapat berubah tanpa membuat APK baru dengan fitur instant
run.
5. Membuat fitur pada aplikasi dengan mengimpor kode example dan integrasi
Github.
6. Kerangka kerja yang ekstensif dengan menggunakan alat pengujian
7. Meningkatkan kinerja, kompabilitas versi dan masalah lain dengan alat Lint.
8. Mendukung NDK dan C++.
9. Mempermudah integrasi App Engine dan Google Cloud Messaging dengan
dukungan dari Google Cloud Platform (developer.android.com, 2018).
2.4 Definisi SWOT Analisis
Analisis SWOT bertujuan untuk mengenali opsi atau pilihan rencana yang
dirasakan layak dan cocok untuk dilaksanakan. Alternatif strategi tersebut harus
dikaitkan dengan maksud dan tujuan yang sudah disepakati pada matrik SWOT
(Turban, King, Lee, dan Viehland, 2002).
1. Strength (Kekuatan)
Merupakan keunggulan dan sumber daya keterampilan strength (kekuatan)
terhadap pesaing serta kebutuhan pasar yang ingin dilayani oleh compa-
ny. Dengan adanya kekuatan (strength), akan memberikan keunggulan yang
komparatif bagi perusahaan di pasar.
2. Weakness (Kelemahan)
Weakness adalah kekurangan dalam sumber daya yang menghambat kapa-
bilitas dan efektifitas perusahaan. Manajemen dan pemasaran serta citra
merek adalah sumber dari kelemahan.
3. Opportunity (Kesempatan)
Opportunity adalah keadaan yang menguntungan dan penting dalam sebuah
area perusahaan. Opportunity dapat terjadi dengan membaiknya hubungan
pembeli, perubahan situasi persaingan atau perubahan teknologi yang bisa
memberikan kesempatan untuk perusahaan.
4. Threat (Ancaman)
Threat merupakan situasi yang merugikan pada lingkungan sebuah perusa-
haan. Ancaman-ancaman tersebut dapat berupa lambatnya pertumbuhan
pasar, perubahan teknologi, adanya peraturan baru yang menjadi ancaman
keberhasilan sebuah perusahaan (Pearce dan Robinson, 2008).
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2.5 Unified Modelling Language (UML)
Menurut Haviluddin (2011), Unified Modelling Language (UML) adalah su-
atu alat untuk memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa dan desain
yang berisi sintak dalam memodelkan sistem secara visual. Berikut tujuan utama
penggunaan diagram seperti diungkapkan oleh Sugrue (2009):
1. Mempersiapkan bagi pengguna suatu Bahasa pemodelan visual sehingga
pengguna dapat melakukan dan meluaskan pertukaran model data.
2. Mempersiapkan metode yang khusus untuk memperluas konsep.
3. Mewujudkan sebuah pemodelan visual didalam pembangunanya, UML in-
dependen dengan bahasa pemograman.
4. Menyampaikan pemahaman bahasa pemodelan dengan dasar formal.
5. Memotivasi pertumbuhan sistem berorientasi objek dengan menggunakan
alat desain.
6. Komponen sistem dan kerangka mempunyai kontributif pembangunan yang
lebih tinggi.
7. Mempunyai penyatuan operasi yang baik.
Booch, Jacobson, dan Rumbaugh (2004) menyatakan bahwa untuk memvisualisa-
sikan sebuah rancangan dan konsep UML adalah sebagai berikut:
1. Use Case Diagram.
2. Sequence Diagram.
3. Activity Diagram.
4. Class Diagram.
2.5.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram melambangkan behavior perangkat yang akan di ran-
cang. Interaksi antara satu atau lebih aktor dapat digambarkan dengan use case
diagram. Simbol use case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram
Nama Keterangan Simbol
Actor Pemeran/user yang mampu untuk
melakukan korelasi secara langsung
dengan system baik berupa object, orang
dan sebagainya.
.
Use case Dalam sebuah sistem yang terkomputer-
isasi, use case merupakan hal yang dapat
dilakukan atau dilaksanakan oleh actor.
.
Association Assosiation Relationship dapat dipergu-
nankan untuk menyatukan antar actor dan
use case.
.
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Tabel 2.1 Contoh tabel pertama (Tabel lanjutan...)
Nama Keterangan Simbol
Generalisasi Menunjukkan spesialisasi actor untuk da-
pat berpartisipasi dalam use case.
.
2.5.2 Sequence Diagram
Sequence Diagram menampilkan interaksi sebagai bagan dua dimensi. Di-
mensi vertikal adalah poros waktu, waktu hasil turunan halaman. Dimensi ho-
risontal menunjukkan peran yang mewakili objek individu dalam kolaborasi, seperti
yang terlihat pada Tabel 2.2.
Tabel 2.2. Sequence Diagram
Nama Keterangan Simbol
Object Instance dari sebuah class dan dituliskan
tersusun secara horizontal. Digambarkan
sebagai sebuah class (kotak) dengan nama
obyek didalamnya yang diawali dengan se-
buah titik koma.
.
Actor Dapat berkomunikasi dengan object, maka
actor juga dapat diurutkan sebagai kolom.
.
Lifeline Notasi untuk lifeline adalah garis putus-
putus vertikal yang ditarik dari sebuah
obyek.
.
Activation Kotak segi empat yang digambar pada se-
buah lifeline. Activation mengindikasikan
sebuah obyek.
.
Message Digambarkan dengan anak panah hori-
zontal antara Activation. Message da-
pat mengindikasikan komunikasi antara
object-object.
.
2.5.3 Activity Diagram
Activity Diagram adalah grafik simpul dan arus yang menunjukkan ali-
ran kontrol (dan data pilihan) melalui langkah-langkah penghitungan. Pelak-
sanaan langkah bisa sama-sama bersamaan dan berurutan, seperti yang terlihat pada
Tabel 2.3.
Tabel 2.3. Activity Diagram
Nama Keterangan Simbol
Status Awal Permulaan. .
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Tabel 2.3 Contoh tabel pertama (Tabel lanjutan...)
Nama Keterangan Simbol
Status Akhir Akhir dari aktivitas. .
Aktivitas Aktivitas yang dapat dilakukan oleh aktor. .
Decision Pilihan untuk mengambil keputusan. .
Panah Arah tanda panah alur proses. .
2.5.4 Class Diagram
Merupakan sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan desain berorientasi objek.
Simbol-simbol yang terdapat dalam class diagram, dapat dilihat pada Tabel 2.4.
Tabel 2.4. Class Diagram
Nama Keterangan Simbol
Class Blok - blok pembangun pada pemrogra-
man berorientasi obyek. class digambar-
kan sebagai sebuah kotak yang terbagi atas
3 bagian.
.
Assosiation Sebuah asosiasi merupakan sebuah re-
lationship paling umum antara 2 class,
dan dilambangkan oleh sebuah garis yang
menghubungkan antara 2 class. Garis
ini bisa melambangkan tipe-tipe relation-
ship dan juga dapat menampilkan hukum-
hukum multiplisitas pada sebuah relation-
ship (Contoh: One-to-one, one-to-many,
many-to-many).
.
Composition Jika sebuah class tidak bisa berdiri sendiri
dan harus merupakan bagian dari class
yang lain, maka class tersebut memili-
ki relasi composition terhadap class tem-
pat dia bergantung tersebut. Sebuah rela-
tionship composition digambarkan sebagai
garis dengan ujungberbentuk jajaran gen-
jang berisi/solid.
.
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Tabel 2.4 Class Diagram (Tabel lanjutan...)
Nama Keterangan Simbol
Dependency Kadangkala sebuah class menggunakan
class yang lain. Hal ini disebut de-
pendency. Pada Umumnya penggunaan
dependency dapat digunakan untuk me-
nunjukkan operasi pada suatu class yang
menggunakan class yang lain. Sebuah de-
pendency dilambangkan. .
.
Aggregation Mengindikasikan keseluruhan bagian re-
lationship dan biasanya disebut sebagai
relasi “mempunyai sebuah” atau “bagian
dari”. Sebuah aggregation digambarkan
sebagai sebuah garis dengan sebuah jajaran
genjang yang tidak berisi/tidak solid.
.
Generalization Sebuah relasi generalization sepadan de-
ngan sebuah relasi inheritance pada kon-
sep berorientasi obyek. Sebuah generaliza-
tion dilambangkan dengan sebuah panah
dengan kepala panah yang tidak solid yang
mengarah ke kelas “parent”-nya/induknya.
.
2.6 Waterfall
Waterfall merupakan model metode yang terurut dan sekuensial dimulai
dari tahap perencanaan kemudian dilanjutkan dengan analisis sistem, perancang-
an pengimplementasian sistem serta pengujian dan pemeliharaan (A. A. Nugroho,
2010). Untuk model waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.2.
Gambar 2.2. Ilustrasi Model Waterfall
1. Tahap Perencanaan
Merupakan kebutuhan user, feasibility study. Untuk pengembangan
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teknologi suatu perangkat lunak yang dilakukan secara terjadwal dan sesuai
dengan perencanaan.
2. Tahap Analisis
Tahap analisis adalah tahap mengumpulkan data, wawancara maupun stu-
di literatur hingga terciptanya sebuah sistem berbasis computer yang da-
pat melakukan pekerjaan seorang pengguna sistem yang dapat membantu
menyelesaikan masalah.
3. Tahap Perancangan
Perancangan dengan menggunakan perangkat sistem yakni UML di-
antaranya use case diagram, sequence diagram, Activity diagram dan class
diagram.
4. Tahap Implementasi
Tahapan selanjutnya adalah melakukan implementasi yaitu menguji
cobakan semua fungsi-fungsi software, agar terhindar dari masalah seperti
error, tahapan implementasi ini harus tepat dengan kebutuhan yang didefi-
nisikan.
5. Tahap Pengujian
Selanjutnya, melakukan pengujian sistem yang baru akan diujikemam-
puannya, untuk melihat apakah sistem berfungsi secara baik ataupun
tidak sehingga didapatkan kelemahan maupun kekurangannya agar dapat
melakukan perbaikan sistem.
6. Pemeliharaan
Pemeliharaan dibutuhkan jika perangkat lunak yang telah disampaikan ke
pengguna mengalami suatu perubahan. Perubahan tersebut harus sesuai de-
ngan lingkungannya yang baru, sebab pelanggan memerlukan perkemban-
gan secara fungsional.
2.7 BlackBox Testing
Merupakan pengujian yang dilakukan dengan cara memeriksa fungsi dari
perangkat lunak berdasarkan hasil eksekusi dan uji data. Menurut Myers, Sandler,
dan Badgett (2004), pengujian BlackBox dilakukan untuk memastikan bahwa su-
atu masukan akan menjalankan proses yang tepat dan menghasilkan output sesuai
dengan rancangan.
2.8 User Acceptance Testing (UAT)
Merupakan testing yang dilakukan user untuk mendapatkan document yang
bisa dijadikan bukti bahwa sistem yang dibangun layak digunakan dan telah
memenuhi keinginan dan kebutuhan user (Mutiara, 2014).
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2.9 Penelitian Terkait
Penelitian terkait merupakan acuan serta gambaran demi memperkuat dasar
penelitian yang akan dilakukan dalam penelitian ini, dapat dilihat pada Tabel 2.5.
Tabel 2.5. Penelitian Terkait
No Judul Peneliti Hasil Publikasi
1. Rancang Bangun
Sistem Informasi
E-Commerce Untuk
Usaha Fashion Studi
Kasus Omah Mode
Kudus
Pada penelitian ini dirancang sebuah sis-
tem yang dapat memudahkan customer
melihat produk baru dari E-Commerce
online sehingga dapat melakukan proses
pembelian dengan cepat.
Haryanti dkk.
(2011).
2. Perancangan Sistem
Informasi Penjualan
Online Studi Kasus
Tokoku
Pada penelitian ini dirancang sebuah sis-
tem yang dapat memudahkan pengak-
sesan data dan pencarian data sehingga
dapat membantu mempercepat pengambil-
an keputusan untuk pimpinan serta da-
pat memperlancar proses administrasi pen-
jualan setiap saat bila diperlukan.
F. E. Nugroho
(2016).
3. Rancang Bangun
E-Commerce Pada
Toko Kerudung Nuri
Collection Berbasis
Customer Relation-
ship Management
Pada penelitian ini dibangun nya sistem
penjualan dan pemesanan online, sehing-
ga pelanggan dapat memperoleh informasi
produk-produk yang dijual oleh toko Nuri
Collection.
Ummah (2018).
4. Rancang Bangun
Sistem Informasi
E-Commerce Untuk
Jaringan Penjualan
Sepeda Motor Bekas
Studi Kasus di
Bedagan Motor
Semarang
Pada penelitian ini dibangun sistem yang
mampu menyediakan fitur bagi konsumen
dalam mencari informasi motor bekas di
semarang secara online, baik spesifikasi
produk, harga, persediaan maupun lokasi
cabangnya.
Sriyanto, Hartini,
dan Aldila (2011).
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Lokasi Penelitian
Penelitian dilakukan pada Toko Notebook Station dan Asus Store Pekan-
baru, yang merupakan toko yang bergerak di bidang perdagangan seperti laptop
dan aksesoris laptop yang beralamat di Jl. Teuku Umar Plaza Senapelan Lt. 2 Blok
CC. 22 Pekanbaru.
3.2 Alur Metodologi Penelitian
Metode penelitan adalah suatu cara dalam menyusun tugas akhir dimulai
dari proses mengumpulkan data-data sampai ke pembuatan dokumentasi. Agar
proses berjalan dengan mudah, maka dibuatkan terlebih dahulu alur data. Dalam
penelitian yang dilaksanakan ini ada beberapa kegiatan yang harus dikerjakan seper-
ti yang tampak pada Gambar 3.1.
3.3 Tahap Perencanaan
Kebijakan dan perencanaan digunakan untuk mengembangkan suatu system.
Pengembangan system tidak akan berjalan dengan yang diharapkan tanpa adanya
perencanaan yang baik. Ada tiga tahap dalam perencanaan yaitu:
1. Identifikasi Masalah
Langkah pertama yang lakukan adalah mengidentifikasi masalah yang ter-
jadi pada proses atau objek yang diteliti. Pada penelitian ini dilakukan iden-
tifikasi masalah pada proses penjualan dan pemasaran produk di toko Note-
book Station dan Asus Store.
2. Menentukan Tujuan Penelitian
Menentukan tujuan pada penelitian berguna untuk mendeskripsikan hal-hal
yang menjadi sasaran dalam penelitian.
3. Menentukan Batasan Masalah
Agar penelitian tidak meluas maka dibuat suatu batasan masalah sehingga
menjadikan penelitian lebih terarah dan lebih terstruktur.
Gambar 3.1. Metodologi Penelitian
3.4 Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan data ataupun fakta yang ber-
kaitan dengan topik penelitian pada Notebook Station dan Asus Store. Pengumpu-
lan data berguna untuk menentukan tujuan dari sistem yang akan dibuat. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Observasi
Observasi dilakukan dengan pengamatan langsung terhadap kondisi yang
sebenarnya di lokasi penelitian, guna mencari dan mendapatkan sumber data
informasi yang tepat dan efisien terhadap permasalahan yang terjadi.
2. Wawancara
Tahap pengumpulan data dilaksanakan dengan menanyakan langsung pada
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Pemilik toko Notebook Station dan Asus Store.
3. Studi Pustaka
Tahapan ini adalah tahap menekuni studi ilmu yang terkait dengan penelitian
dan permasalahan.
3.5 Tahap Analisa dan Perancangan
Tahapan-tahapan dalam melaksanakan analisa dan perancangan yaitu:
1. Analisa Sistem yang Berjalan
Tingkatan ini berfungsi untuk mengatahui dan mengidentifikasi sistem yang
sudah dipakai di tempat penelitian sebagai estimasi untuk menyelesaikan
permasalahan.
2. Analisa Sistem Baru
Tahap ini, pengkaji melaksanakan analisis terhadap system baru yang di
bangun sesuai dengan kebutuhan perusahaan dan untuk melayani customer.
Dalam menganalisa sistem baru ini, peneliti punya fitur untuk menyimpan
data dengan database,yang berguna untuk menyimpan data customer pada
sistem. Sistem usulan yang akan dirancang ini menggunakan metode desain
waterfall.
3.5.1 Kebutuhan Fungsional
Memandang pada tahapan yang disertai dengan harapan user untuk fitur
pada sistem, dapat digambarkan beberapa fungsional sebagai berikut:
1. Fitur yang berguna untuk memilah hak user sesuai dengan password dan
username yang dimiliki, fitur tersebut adalah login.
2. Memiliki informasi rincian tentang produk, contohnya deskripsi produk,
harga, merk dan nama produk.
3. Memiliki fungsi yang bisa memudahkan untuk transaksi dan mengelola pe-
sanan produk, rincian pembelian, jumlah pesanan dan harga.
4. Mempunyai fungsi administrasi yang bisa mempermudah admin mengelola
data consumer, pesanan dan data produk.
5. Memiliki fitur/fungsi tambahan bagi consumer seperti wishlist, pembatalan
pesanan sampai edit profil.
3.5.2 Kebutuhan Non Fungsional
Berdasarkan keinginan pengguna untuk membuat sistem berbasis Android
maka spesifikasi kebutuhan non-fungsional yang dibutuhkan adalah sebagai berikut:
1. Dapat diakses secara operasional yakni menggunakan Android smarth-
phone.
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2. Mempunyai interface yang user friendly serta sederhana pada sistem, mem-
buat consumer/user nyaman dan mudah untuk mengoperasikannya.
3. Memiliki keamanan sistem yang menggunakan password untuk melakukan
login ke sistem, serta untuk membedakan hak akses masing- masing user.
3.6 Tahap Implementasi dan Pengujian sistem
Pengimplementasian merupakan tahapan lebih lanjut dalam mengimple-
mentasikan kodingan pada suatu sistem jadi yang dapat digunakan dengan sebaik
dan seefektif mungkin oleh user sistem. Untuk tahapan pengetesan dilakukan de-
ngan User Acceptance Testing (UAT) agar menjamin sistem yang dibuat sudah se-
suai dengan analisis dan perancangan.
3.7 Dokumentasi
Hasil yang didapatkan dalam penelitian ini akan dirangkum dan didokumen-
tasikan sesuai pedoman yang berlaku dalam pembuatan perincian laporan skripsi.
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BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN
4.1 Analisa Sistem Perusahaan Saat ini
Notebook Station dan Asus Store merupakan sebuah usaha dagang yang ber-
gerak dalam bidang penjualan produk elektronik seperti laptop dan aksesoris lap-
top. Pada saat ini tingkat persaingan dalam bidang penjualan produk laptop khusus-
nya di Kota Pekanbaru sangat tinggi. Oleh karena itu, Toko Notebook Station dan
Asus Store ingin memperbesar pangsa pasar dengan tujuan untuk meningkatkan
penjualan.
Saat ini media penjualan yang digunakan oleh Toko Notebook Station dan
Asus Store hanya dengan memasang standing banner didepan toko dan menye-
barkan brosur kepada customer. Hal ini masih dirasa kurang optimalnya penyam-
paian informasi karena penjualan yang dilakukan kurang menjangkau masyarakat
secara luas terutama untuk masyarakat yang letaknya berjauhan. Sehingga proses
penjualan pun dirasa kurang efektif dalam segi waktu, biaya, dan tenaga bagi toko
maupun bagi pelangan, karena setiap pelanggan harus selalu datang langsung ke
toko untuk mengetahui barang yang dibutuhkannya. Adapun aliran sistem pada
Toko Notebook Station dan Asus Store saat ini yaitu:
1. Customer datang ke toko dan memilih produk yang diinginkan.
2. Kemudian pegawai toko mengecek persediaan barang, jika barang tersedia
konsumen akan melanjutkan pembayaran, jika tidak konsumen kembali me-
milih produk.
3. Pegawai toko membuat nota untuk konsumen dan diarsipkan sebagai data
penjualan.
4. Konsumen menerima nota dan barang.
4.1.1 Identifikasi Masalah pada Sistem yang Sedang Berjalan
Berdasarkan hasil analisis penulis terhadap sistem informasi yang sedang
berjalan, pada bagian penjualan ternyata masih terdapat beberapa kekurangan, se-
hingga perlu adanya perbaikan-perbaikan guna memberikan solusi serta memper-
baiki dan melengkapi sistem yang sedang berjalan. Karena sistem yang sedang
berjalan masih belum menggunakan sistem yang terkomputerisasi sehingga sering
terjadi berbagai kendala, berikut adalah permasalahan yang terdapat pada sistem
yang berjalan:
1. Belum adanya media penjualan produk secara online.
2. Customer yang ingin melakukan pembelian harus mendatangi outlet sehing-
ga menyulitkan untuk customer yang ingin melakukan pembelanjaan secara
continue jika tidak sedang berada di kota Pekanbaru.
4.1.2 Analisis SWOT
Berdasarkan hasil wawancara dengan pimpinan toko serta mengamati secara
langsung proses transaksi jual beli pada Toko Notebook Station dan Asus Store ma-
ka didapatkan apa yang menjadi kekuatan (strength), kelemahan (weakness), pelu-
ang (opportunity), dan ancaman (threat) yang ada pada faktor internal serta faktor
eksternal diluar toko.
Berikut adalah tabel matrik SWOT yang digunakan untuk mengidentifikasi
kekuatan (strength), kelemahan (weakness), peluang (opportunity), dan ancaman
(threat) atas Toko Notebook Station dan Asus Store, seperti yang terlihat pada
Tabel 4.1 dan Tabel 4.2.
Tabel 4.1. Matriks SWOT Identifikasi Kekuatan dan Kelemahan
No Kekuatan (Strength) Kelemahan (Weakness)
1 Produk dan kualitas Promosi kurang
2 Harga produk Manajemen konsumen belum baik
3 Lokasi Penanganan pesanan belum efisien
4 SDM yang dimiliki Kontrol stok produk belum baik
Tabel 4.2. Matriks SWOT Identifikasi Peluang dan Ancaman
No Peluang (Opportunity) Ancaman (Threat)
1 Jangkauan pasar yang lebih
luas
Adanya pemain baru dengan produk sejenis
(pesaing)
2 Pengembangan model bisnis Harga yang lebih murah dari pesaing
3 Peningkatan jumlah member
4.1.3 Strategi Pengembangan E-Commerce yang Diterapkan
Berdasarkan dari hasil analisa dan pemetaan matrik SWOT yang sudah di
dapat, dan diselaraskan dengan hasil identifikasi strategi dan harapan dari pimpin-
an, maka strategi pengembangan yang dipilih dari matriks strategi SWOT untuk
mengembangakan teknologi E-Commerce pada toko Notebook Station dan Asus
Store adalah:
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1. Strategi OW (Opportunity-Weakness)
(a) Membuat katalog online
Dalam hal ini mengembangkan katalog online yang lengkap, infor-
matif dan update. Katalog online merupakan salah satu fasilitas yang
harus ada dalam sebuah situs E-Commerce.
(b) Membuat fasilitas pemesanan online
Dalam hal ini perlu dikembangkan fasilitas bagi pelanggan dan mem-
ber agar dapat melakukan pemesanan secara online, sehingga pelang-
gan merasakan bahwa E-Commerce memberikan efisiensi.
(c) Membuat informasi status order
Dalam hal ini perlu dikembangkan fasilitas bagi pelanggan agar dapat
mengatahui status pemesanan online yang telah dilakukannya.
(d) Membentuk data pelanggan yang lebih baik
Data member yang sekarang terdaftar pada excel tidak terlalu lengkap,
untuk itu perlu dibuatkan kembali database konsumen yang lebih
lengkap.
2. Strategi OS (Opportunity-Strength)
(a) E-Commerce yang dapat menyimpan data konsumen, penjualan,
pemesanan, proses pengiriman dengan memanfaatkan open source.
(b) Membangun sistem untuk pengembangan, branding dan sarana pen-
jualan
4.1.4 Rancangan Sistem Usulan
Penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan menggunakan
platform Android ini terbagai atas dua bagian, backend system dan frontend sys-
tem. Backend system dapat dikelola oleh admin toko. Terdapat beberapa menu
yang dapat dikelola diantaranya data master produk, data konsumen, data pesanan,
data pembayaran, data wishlist, data master keranjang belanja dan data master user.
Untuk menambahkan barang, admin toko dapat membuka menu data mas-
ter produk, lalu klik tombol tambah produk. Data yang di inputkan berupa nama
produk, detail produk, gambar, harga, stok dan sebagainya. Jika stok barang habis,
maka konsumen tidak dapat membeli produk tersebut. Pada sistem akan terdata sisa
produk yang tersedia, jika masih tersedia maka produk tersebut dapat dipesan oleh
konsumen.
Data master konsumen merupakan data konsumen yang berhasil mendaftar
menjadi member, berisikan data-data seperti nama lengkap, username, password,
email, dan sebagainya. Selanjutnya data master pesanan, pada menu ini admin dapat
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melihat pesanan yang masuk, yang berikan kode pesanan, tanggal pesanan, nama
konsumen dan sebagainya. Data master pembayaran merupakan data pembayaran
oleh konsumen yang memesan produk, yang berisikan id pembayaran, id pesanan,
jumlah transfer dan status.
Menu data master wishlist merupakan data produk favorite konsumen yang
di inputkan di menu wishlist dan tersimpan di bagian backend system. Pada menu
ini admin dapat melihat produk favorite dari setiap konsumen. Menu data master
keranjang merupakan data produk yang diinputkan oleh konsumen ke menu keran-
jang dan tersimpan di bagian backend system. Data master user merupakan data
yang beriskan data pengguna sistem pada bagian backend.
Selanjutnya, bagian frontend system yang dapat digunakan oleh konsumen.
Untuk dapat mengoperasikan sistem tersebut tahap pertama konsumen membuka
sistem kemudian melakukan registrasi, setelah proses registrasi berhasil konsumen
dapat menginputkan data login untuk dapat masuk ke halaman utama. Konsumen
memilih barang dan melakukan order, sistem akan menerima dan mengkalkulasikan
total belanjaan secara otomatis. Konsumen akan menerima total transaksi kemudian
melengkapi data transaksi dan secara otomatis sistem akan mengkonfirmasi. Kon-
sumen dapat melakukan pembayaran melalui via transfer bank, setelah melakukan
proses pembayaran, konsumen dapat mengkonfirmasi pembayaran melalui sistem.
pegawai toko akan segera memproses pengiriman barang.
Untuk komunikasi secara langsung dengan penjual, konsumen dapat memi-
lih salah satu produk kemudian memilih tombol chat dengan penjual. Data chat
dengan konsumen akan tersimpan di bagian backend system. Jadi perbedaan sistem
lama dan sistem yang akan diusulkan terdapat pada proses berjalannya transaksi.
Pada sistem lama semua transaksi dilakukan seara manual sehingga membutuhkan
waktu yang lebih lama. Sedangkan pada sistem yang diusulkan, transaksi bisa
dilakukan secara cepat dan serentak karena semua menggunakan sistem sehingga
memberikan kemudahan kepada pembeli dan penjual. Pada perancangan sistem ini
menggunakan metode Waterfall sebagai acuan dalam pembuatannya, agar peran-
cangan tersebut lebih terstruktur.
Berdasarkan analisa yang telah dilakukan maka dapat dilakukan rancang-
an E-Commerce pada sistem informasi penjualan menggunakan platform Android
menggunakan pendekatan berorientasi objek yaitu dengan Unfield Modeling Lan-
guage (UML). Adapun diagram UML yang digunakan sebagai berikut:
1. Use Case diagram
2. Sequence diagram
3. Activity diagram
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4. Class Diagram
4.2 Use Case Diagram Sistem Usulan
Use case diagram akan menyajikan interaksi antara use case dan aktor. Di-
mana aktor dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi dengan
sisem yang sedang di bangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau
persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai atau
pengguna. Use case sistem usulan dapat dilihat pada Gambar 4.1.
Gambar 4.1. Use Case Sistem Usulan
Adapun aktor-aktor yang terlibat dalam penerapan E-Commerce pada sistem
informasi penjualan menggunakan platform Android dapat dilihat pada Tabel 4.3.
Tabel 4.3. Aktor yang Terlibat dalam Sistem
No Term Synonym Description
1 Admin Admin Admin mempunyai hak dan wewenang un-
tuk mengakses segala akses sistem yang
ada pada sistem.
2 Konsumen Konsumen Konsumen sebagai pengguna yang memi-
liki hak akses untuk melakukan login, reg-
ister, order dan lihat produk.
3 Pimpinan Pimpinan Pimpinan sebagai pengguna yang memili-
ki hak akses untuk melihat dan mencetak
laporan transaksi.
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4.2.1 Deskripsi Use Case Diagram
Terdapat deskripsi dari masing masing use case yang berada pada sistem
informasi E-Commerce berbasis Android dapat dilihat pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4. Deskripsi Use Case Diagram
No Id Use case Deskripsi
1 UC-01 Login Mendeskripsikan user melakukan login sebagai
upaya untuk masuk ke sistem.
2 UC-02 Kelola Data Produk Mendeskripsikan admin bertindak melaksanakan
kegitan menambah, delete dan update data pro-
duk.
3 UC-03 Kelola Data Kon-
sumen
Mendeskripsikan admin melaksanakan input data,
delete serta update data consumer.
4 UC-04 Kelola Data Pesanan Mendeskripsikan admin mengelola data pesanan.
5 UC-05 Kelola Data Pesanan
Khusus
Mendeskripsikan admin melaksanakan pengelo-
laan pesanan konsumen yang membeli produk
menggunakan fitur beli tanpa login.
6 UC-06 Kelola Data Pemba-
yaran
Mendeskripsikan admin mengelola data pemba-
yaran.
7 UC-07 Kelola Pembayaran
Khusus
Mendeskripsikan admin mengelola pembayaran
khusus dari konsumen.
8 UC-08 Kelola Chat Mendeskripsikan admin mengelola chat dari
pelanggan.
9 UC-09 Kelola Data User Mendeskripsikan kelola user yang menggunakan
backend system.
10 UC-10 Daftar Mendeskripsikan konsumen wajib melakukan
register atau daftar apabila belum memiliki akun.
11 UC-11 Lihat Produk Menggambarkan proses consumer melihat produk
pada sistem.
12 UC-12 Order Produk Menggambarkan consumer melaksanakan proses
order produk.
13 UC-13 Keranjang Belanja Mendeskripsikan produk yang telah di pilih kon-
sumen akan masuk di keranjang belanja.
14 UC-14 Pembayaran Menggambarkan konsumen melakukan pemba-
yaran.
15 UC-15 Chat Box Mendeskripsikan konsumen melakukan chat de-
ngan pihak toko.
16 UC-16 Wislist produk Menggambarkan consumer melaksanakan proses
menyimpan produk di bagian wishlist.
17 UC-17 Search Menggambarkan consumer melaksanakan proses
pencarian produk terbaru.
18 UC-18 Laporan Transaksi Mendeskripsikan pimpinan melihat laporan.
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4.2.2 Skenario Use Case Diagram
Skenario use case merupakan urutan pesan dan tindakan tunggal yang ada
pada sistem atau aplikasi. Berikut skenario dari setiap use case dari sistem atau
aplikasi yang diusulkan.
1. Skenario use case login UC-01.
Use case login dapat dilihat pada Tabel 4.5.
Tabel 4.5. Skenario UC-01
Use case : Login
Deskripsi : Use case ini menggambarkan setiap pengguna wajib
melakukan login untuk mengakses sistem
Aktor : Admin, Konsumen, Pimpinan
Kondisi awal : Sistem menampilakan form login
Kondisi akhir : Menampilkan menu utama.
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
memasukkan username dan password
masing-masing.
2. Sistem melakukan verifikasi login
3. Sistem menampilkan form menu utama.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
memasukkan username dan password
masing-masing.
2. Sistem melakukan verifikasi login
3.Sistem menampilkan pesan login gagal dan pass-
word salah.
2. Skenario use case kelola data produk (UC-02).
Use case kelola data produk dapat dilihat pada Tabel 4.6.
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Tabel 4.6. Skenario UC-02
Use case : Kelola data produk
Deskripsi : Use case ini mengambarkan Admin mengelola data
produk
Aktor : Admin
Kondisi awal : Sistem menampilkan form input data produk
Kondisi akhir : Data produk yang telah di-input pada database di-
simpan
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan membuka menu
kelola data produk
2.Sistem menampilkan form input data produk
3.Admin merubah data produk (delete-
edit-add)
4. Sistem memeriksa form.
5.Data produk masuk di database
6.Sistem menampilkan pesan input data produk suk-
ses
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan membuka menu
kelola data produk
2. Sistem menampilkan form input data produk
3.Admin merubah data produk (delete-
edit-add).
4. Sistem memeriksa form
5. Data produk tidak masuk di database
6. Menampilkan pesan form belum terisi secara
lengkap
3. Skenario use case kelola data konsumen (UC-03).
Use case kelola data konsumen dapat dilihat pada Tabel 4.7.
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Tabel 4.7. Skenario UC-03
Use case : Kelola data konsumen.
Deskripsi : Use case ini menggambarkan Admin melakukan
kelola data konsumen.
Aktor : Admin
Kondisi awal : Sistem menampilkan form kelola data konsumen.
Kondisi akhir :Konsumen yang telah di input pada database disim-
pan
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu data master konsumen.
2.Sistem menampilkan list data konsumen yang telah
terdaftar
3. Admin mengupdate data konsumen
(delete-edit-add)
4.Sistem menyimpan data perubahan
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu data master konsumen.
2.Sistem menampilkan list data konsumen yang telah
terdaftar
3. Admin mengupdate data konsumen
(delete-edit-add)
4.Sistem menampilkan pesan data belum terisi secara
lengkap.
4. Skenario use case kelola data pesanan (UC-04).
Use case kelola data pesanan dapat dilihat pada Tabel 4.8.
Tabel 4.8. Skenario UC-04
Use case : Kelola data pesanan.
Deskripsi : Use case ini menggambarkan Admin melakukan
kelola data pesanan.
Aktor : Admin
Kondisi awal : Sistem menampilkan menu pesanan.
Kondisi akhir : Menampilkan semua list data pemesanan konsumen.
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
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Tabel 4.8 Skenario UC-04 (Tabel lanjutan...)
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu pemesanan
2. Sistem menampilkan seluruh list pemesanan
3. Admin dapat melihat semua pe-
sanan dengan rincian dan status peme-
sanan yang telah terjadi melalui status
Pemesanan. Jika pelanggan sebelum-
nya telah melakukan pembayaran, ma-
ka Admin dapat merubah status peme-
sanan sesuai dengan kondisi yang ada
dengan memilih tombol “Edit”
4. Sistem menampilkan halaman pemesanan dengan
status terbaru.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu pemesanan
2. Sistem menampilkan seluruh list pemesanan
3. Admin dapat melihat semua pe-
sanan dengan rincian dan status peme-
sanan yang telah terjadi melalui status
Pemesanan. Jika pelanggan sebelum-
nya telah melakukan pembayaran, ma-
ka Admin dapat merubah status peme-
sanan sesuai dengan kondisi yang ada
dengan memilih tombol “Edit”
4. Menampilkan pesan gagal ubah status
5. Skenario use case pesanan khusus (UC-05).
Use case pesanan khusus dapat dilihat pada Tabel 4.9.
Tabel 4.9. Skenario UC-05
Use case : Pesanan khusus
Deskripsi : Use case ini menggambarkan Admin melakukan
kelola pesanan khusus dari konsumen
Aktor : Admin
Kondisi awal : Sistem menampilkan menu pesanan khusus.
Kondisi akhir : Menampilkan semua list pesanan khusus
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
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Tabel 4.9 Skenario UC-05 (Tabel lanjutan...)
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu Pesanan Khusus
2. Sistem menampilkan list pesanan khusus
3. Admin dapat melihat daftar pe-
sanan khusus konsumen dan detail pro-
duk yang dibeli serta dapat melakukan
edit dan delete pesanan khusus.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu pesanan khusus.
2. Sistem gagal menampilkan list pesanan khusus.
6. Skenario use case kelola data pembayaran (UC-06).
Use case kelola data pembayaran dapat dilihat pada Tabel 4.10.
Tabel 4.10. Skenario UC-06
Use case : Kelola data pembayaran
Deskripsi : Use case ini menggambarkan Admin melakukan
kelola data pembayaran.
Aktor : Admin
Kondisi awal : Sistem menampilkan menu pembayaran.
Kondisi akhir : Menampilkan semua list data pembayaran kon-
sumen
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1.Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu pembayaran
2. Sistem menampilkan seluruh list pembayaran yang
telah dilakukan konsumen
3. Admin dapat merubah status pemba-
yaran sesuai dengan kondisi yang ada
dengan memilih tombol “ubah status
pembayaran”
4. Sistem menampilkan halaman pembayaran dengan
status terbaru.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
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Tabel 4.10 Skenario UC-06 (Tabel lanjutan...)
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk ke hala-
man menu pembayaran
2. Sistem menampilkan seluruh list pembayaran yang
telah dilakukan konsumen
3. Admin dapat merubah status pemba-
yaran sesuai dengan kondisi yang ada
dengan memilih tombol “ubah status
pembayaran”
4. Menampilkan pesan gagal ubah status pembayaran.
7. Skenario use case pembayaran khusus (UC-07).
Use case pembayaran khusus dapat dilihat pada Tabel 4.11.
Tabel 4.11. Skenario UC-07
Use case : Pembayaran khusus
Deskripsi : Use case ini dapat dilakukan oleh Admin untuk meli-
hat menu pembayaran khusus.
Aktor : Admin
Kondisi awal :Admin membuka menu Pembayaran Khusus
Kondisi akhir :Sistem menampilkan list pembayaran khusus
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1.Use case ini dimulai ketika Admin
membuka menu pembayaran khusus
2.Sistem menampilkan list Pembayaran Khusus oleh
konsumen yang memesan produk menggunakan fitur
beli tanpa login.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1.Use case ini dimulai ketika Admin
membuka menu pembayaran khusus
2.Sistem gagal menampilkan list pembayaran khusus
8. Skenario use case kelola chat (UC-08).
Use case kelola chat dapat dilihat pada Tabel 4.12.
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Tabel 4.12. Skenario UC-08
Use case : Kelola chat
Deskripsi : Use case ini menggambarkan Admin melakukan
kelola chat dari konsumen
Aktor : Admin
Kondisi awal : Admin membuka chat dari konsumen
Kondisi akhir : Menampilkan semua list chat dari konsumen.
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
melakukan login dan masuk menu chat
2. Sistem menampilkan semua list chat dari kon-
sumen
3. Admin dapat menuliskan pesan
ke customer dan mengirimkan pesan
tersebut dengan menekan tombol “ki-
rim”
4. Sistem akan menampilkan pesan berhasil dikirim
9. Skenario use case user(UC-09).
Use case user dapat dilihat pada Tabel 4.13.
Tabel 4.13. Skenario UC-09
Use case : user
Deskripsi : Use case ini dapat dilakukan oleh Admin untuk
melakukan kelola user backend system
Aktor : Admin
Kondisi awal : Admin membuka menu daftar master user
Kondisi akhir : Daftar pengguna backend system
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
membuka menu data master user.
2. Sistem menampilkan daftar user yang menggu-
nakan backend system.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika Admin
membuka menu data master user.
2. Sistem gagal menampilkan list data user backend
system
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10. Skenario use case daftar (UC-10).
Use case daftar dapat dilihat pada Tabel 4.14.
Tabel 4.14. Skenario UC-10
Use case : Daftar
Deskripsi : Use case ini menangani akses konsumen setelah
masuk kehalaman utama dan konsumen memiliki hak
akses daftar
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Menampilkan Form daftar
Kondisi akhir : Menampilkan menu halaman utama setelah proses
validasi daftar
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Konsumen memilih menu akun dan
pilih daftar.
2. Sistem menampilkan form daftar
3. konsumen melakukan daftar meng-
gunakan akun google
4. Sistem melakukan verifikasi dan hak akses dari
akun
5.Sistem mengalihkan halaman ke halaman utama
kembali
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Konsumen memilih menu akun dan
pilih daftar.
2. Sistem menampilkan form daftar
3. konsumen melakukan daftar meng-
gunakan akun google
4. Sistem melakukan verifikasi dan hak akses dari
akun
5. Sistem menampilkan pesan data belum terisi
lengkap
11. Skenario use case lihat produk (UC-11).
Use case lihat produk dapat dilihat pada Tabel 4.15.
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Tabel 4.15. Skenario UC-11
Use case : Lihat produk
Deskripsi : Use case ini menangani akses konsumen yang ber-
kaitan dengan sistem ini untuk melihat setiap infor-
masi produk
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Sistem menampilkan menu produk
Kondisi akhir : Menampilkan halaman informasi produk
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Konsumen memilih produk yang ada
di menu beranda
2. Sistem menampilkan halaman produk yang dipilih
Skenario Gagal
1. Konsumen memilih produk yang ada
di menu beranda
2. Sistem menampilkan pesan gagal mengakses hala-
man produk yang dipilih
12. Skenario use case order produk (UC-12).
Use case order produk dapat dilihat pada Tabel 4.16.
Tabel 4.16. Skenario UC-12
Use case : Order produk
Deskripsi : Use case ini dapat dilakukan oleh konsumen untuk
memesan produk yang akan di pesan.
Aktor : Konsumen.
Kondisi awal : Konsumen memilih produk yang ingin di beli
Kondisi akhir : Sistem menampilkan kode pesanan dan informasi
pembayaran
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Konsumen memilih produk yang
akan di pesan lalu memilih tombol “be-
li sekarang”
2. Sistem menampilkan halaman keranjang belanja.
3. Konsumen melakukan pemesanan
dengan menekan tombol “checkout”
4. Sistem menampilkan halaman checkout
5. Konsumen memilih tombol “buat
pesanan”
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Tabel 4.16 Skenario UC-12 (Tabel lanjutan...)
6. Sistem menampilkan kode pesanan dan informasi
pembayaran
Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Konsumen memilih produk yang
akan di pesan lalu memilih tombol “be-
li sekarang”
2. Sistem menampilkan halaman keranjang belanja.
3. Konsumen melakukan pemesanan
dengan menekan tombol “checkout”
4. Sistem menampilkan halaman checkout
5. Konsumen memilih tombol “buat
pesanan”
6. Sistem gagal menampilkan kode pembayaran
13. Skenario use case keranjang belanja (UC-13).
Use case keranjang belanja dapat dilihat pada Tabel 4.17.
Tabel 4.17. Skenario UC-13
Use case : Keranjang belanja
Deskripsi : Use case ini menampilkan produk-produk yang
telah di pilih konsumen.
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Konsumen memilih produk yang diinginkan.
Kondisi akhir : Menampilkan produk yang telah di pilih konsumen.
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika kon-
sumen memilih produk yang ingin
dipesan
2.Produk yang telah dipilih akan dimasukkan ke
dalam keranjang belanja
3. Konsumen dapat melanjutkan belan-
ja untuk menambah produk yang ingin
dibeli
4. Sistem akan memproses penambahan produk
5. Konsumen memilih menu keranjang
belanja
6. Sistem akan menampilkan produk yang telah di
pilih konsumen di keranjang belanja
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14. Skenario use case pembayaran (UC-14).
Use case pembayaran dapat dilihat pada Tabel 4.18.
Tabel 4.18. Skenario UC-14
Use case : Pembayaran
Deskripsi : Use case ini dapat dilakukan oleh konsumen untuk
melakukan pembayaran
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Membuka keranjang belanja
Kondisi akhir : Melakukan pembayaran
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Masuk ke menu keranjang belanja
kemudian pilih tombol “beli”
2. Sistem menampilkan halaman checkout pesanan
3. Konsumen melakukan checkout pe-
sanan dengan memilih tombol “bayar
sekarang”
4. Sistem akan menampilkan kode pesanan dan no
rekening yang tertera di sistem.
5. Pelanggan dapat membayar melalui
transfer ke no rekening yang tertera di
sistem
6. Sistem menampilkan pembayaran sudah diterima
dan pesanan akan di proses
15. Skenario use case chat box (UC-15).
Use case chat box dapat dilihat pada Tabel 4.19.
Tabel 4.19. Skenario UC-15
Use case : Chat box
Deskripsi : Use case menggambarkan customer mengirimkan
pesan ke pihak toko
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Sistem menampilkan form chat box
Kondisi akhir : Menampilkan pesan berhasil dikirim
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika pelang-
gan masuk ke fitur chat box
2. Sistem menampilkan form chat box
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Tabel 4.19 Skenario UC-15 (Tabel lanjutan...)
3. Pelanggan dapat mengirim pesan ke
pihak toko, dengan menuliskan pesan
dan menekan tombol “kirim”
4. Sistem akan menampilkan pesan berhasil dikirim
16. Skenario use case wislist produk (UC-16).
Use case wislist produk dapat dilihat pada Tabel 4.20.
Tabel 4.20. Skenario UC-16
Use case : wislist produk
Deskripsi : Use case ini menggambarkan customer menyimpan
produk favorite di wishlist
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Customer memilih produk favorite baginya
Kondisi akhir : Produk favorite masuk ke dalam menu wislist
customer
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika customer
memilih produk yang menarik baginya
kemudian menekan tombol “wishlist”
2. Produk yang telah dipilih customer akan otomatis
masuk di wislist
17. Skenario use case search (UC-17).
Use case search dapat dilihat pada Tabel 4.21.
Tabel 4.21. Skenario UC-17
Use case :Search
Deskripsi : Use case ini menggambarkan customer mencari pro-
duk yang di inginkan.
Aktor : Konsumen
Kondisi awal : Konsumen mencari produk yang di inginkan dengan
menggunakan fitur search.
Kondisi akhir : Menampilkan produk yang dicari.
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika pelang-
gan membuka halaman beranda
2. Pelanggan membuka fitur search dan
mencari produk
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Tabel 4.21 Skenario UC-17 (Tabel lanjutan...)
3. Sistem menampilkan produk hasil pencarian
18. Skenario use case lihat laporan (UC-18).
Use case lihat laporan dapat dilihat pada Tabel 4.22.
Tabel 4.22. Skenario UC-18
Use case : Lihat laporan
Deskripsi : Use case ini menggambarkan pimpinan melihat la-
poran
Aktor : Pimpinan
Kondisi awal : Sistem menampilkan laporan data penjualan
Kondisi akhir : Data laporan yang tersedia di dalam database di
download berupa file pdf.
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika pimpin-
an melakukan login dan masuk ke ha-
laman laporan penjualan dan mencetak
laporan
2. Sistem menampilkan laporan penjualan.
3. Pimpinan melihat laporan penjualan
4.2.3 Sequence Diagram
Sequence diagram dapat di deskripsikan dalam suatu proses interaksi objek
yang di susun dalam suatu urutan atau kejadian. Sequence diagram juga menggam-
barkan kelakuan atau prilaku objek pada proses dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Berikut akan
dijelaskan mengenai sequence diagram penerapan E-Commerce pada sistem infor-
masi penjualan menggunakan platform Android:
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1. Sequence Diagram Login
Gambar 4.2. Sequence Diagram Login
Gambar 4.2 merupakan sequence diagram login, aktor yang dapat
melakukan kegiatan ini seperti admin, konsumen dan pimpinan. Hal yang
dilakukan pertama kali untuk login adalah membuka halaman login, kemu-
dian aktor menginputkan username dan password, kemudian di verifikasi,
jika username dan password benar maka sistem otomatis membuka halaman
beranda
2. Sequence Diagram Daftar
Gambar 4.3. Sequence Diagram Daftar
Gambar 4.3 merupakan sequence diagram daftar yang hanya bisa diakses
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oleh konsumen. Hal yang dilakukan pertama kali adalah membuka halaman
daftar, kemudian aktor menginputkan username dan password, jika sudah
berhasil terdaftar, konsumen harus melakukan login agar bisa melakukan
pembelian produk.
3. Sequence Diagram Lihat Produk
Gambar 4.4. Sequence Diagram Lihat Produk
Gambar 4.4 merupakan sequence diagram lihat produk. Halaman ini hanya
bisa diakses oleh konsumen dengan cara membuka halaman produk, disini
konsumen dapat melihat produk yang tersedia.
4. Sequence Diagram Order
Gambar 4.5. Sequence Diagram Order
Gambar 4.5 merupakan sequence diagram order. Halaman ini hanya bisa
diakses oleh konsumen. Disini konsumen dapat melakukan kegiatan or-
der dengan cara membuka menu beranda dan memilih produk, selanjutnya
memasukkan produk tersebut kedalam keranjang belanja. Langkah selanjut-
nya konsumen melakukan checkout produk, halaman checkout ini berisikan
daftar pesanan, keterangan pengiriman dan pembayaran.
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5. Sequence Diagram Keranjang Belanja
Gambar 4.6. Sequence Diagram Keranjang Belanja
Gambar 4.6 merupakan sequence diagram keranjang belanja. Halaman ini
hanya bisa diakses oleh konsumen. Konsumen dapat memasukkan produk
kedalam keranjang belanja dengan cara memilih produk yang ada di menu
beranda, selanjutnya konsumen memilh tombol beli dan otomatis produk
akan masuk ke dalam keranjang belanja.
6. Sequence Diagram Pembayaran
Gambar 4.7. Sequence Diagram Pembayaran
Gambar 4.7 merupakan sequence diagram pembayaran. Halaman ini hanya
bisa diakses oleh konsumen. Setelah aktor memilih barang dan mema-
sukkan produk kedalam keranjang belanja, aktor dapat melakukan checkout
produk, maka akan muncul form pesanan berisikan daftar pesanan, keteran-
gan pengiriman dan pembayaran. Selanjutnya konsumen memilih tombol
proses sekarang dan sistem akan memunculkan halaman pembayaran, kon-
sumen dapat melakukan pembayaran melalui transfer via ATM.
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7. Sequence Diagram Chatbox
Gambar 4.8. Sequence Diagram Chatbox
Gambar 4.8 merupakan sequence diagram chatbox. Halaman ini hanya bisa
diakses oleh konsumen dengan cara membuka halaman home, lalu pilih
chatbox. Konsumen dapat mengirim pesan kepada admin dengan meng-
gunakan chatbox.
8. Sequence Diagram Wishlist.
Gambar 4.9. Sequence Diagram Wishlist.
Gambar 4.9 merupakan sequence diagram wishlist. Halaman ini hanya bisa
diakses oleh konsumen dengan membuka halaman beranda kemudian me-
milih produk yang diinginkan, dan memasukkan produk tersebut ke wishlist.
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9. Sequence Diagram Search
Gambar 4.10. Sequence Diagram Search
Gambar 4.10 merupakan sequence diagram search. Halaman ini hanya bisa
diakses oleh konsumen dengan membuka beranda lalu memilih fitur search.
Fitur search sendiri digunakan untuk memudahkan konsumen untuk men-
cari produk.
10. Sequence Diagram Kelola Data Produk
Gambar 4.11. Sequence Diagram Kelola Data Produk
Gambar 4.11 merupakan sequence diagram kelola data produk. Halaman
ini hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka halaman data pro-
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duk. Disini admin dapat melakukan kegiatan add, view, edit dan delete data
produk.
11. Sequence Diagram Data Konsumen
Gambar 4.12. Sequence Diagram Data Konsumen
Gambar 4.12 merupakan sequence diagram data konsumen. Halaman ini
hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka halaman konsumen.
Disini admin dapat melakukan kegiatan add, view, edit dan delete data kon-
sumen.
12. Sequence Diagram Kelola Data Pesanan
Gambar 4.13. Sequence Diagram Kelola Data Pesanan
Gambar 4.13 merupakan sequence diagram kelola data pesanan. Halaman
ini hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka halaman data mas-
ter pesanan. Disini admin dapat melakukan konfirmasi order konsumen
yang telah melakukan pemesanan.
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13. Sequence Diagram Pesanan Khusus
Gambar 4.14. Sequence Diagram Pesanan Khusus
Gambar 4.14 merupakan sequence diagram pesanan khusus. Halaman ini
hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka menu pesanan khusus.
Disini admin dapat melakukan kegiatan view, edit dan delete.
14. Sequence Diagram Kelola Pembayaran
Gambar 4.15. Sequence Diagram Kelola Pembayaran
Gambar 4.15 merupakan sequence diagram kelola pembayaran. Halaman
ini hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka menu pembayaran.
Disini admin dapat melakukan kegiatan view dan konfirmasi pembayaran.
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15. Sequence Diagram Kelola Pembayaran Khusus
Gambar 4.16. Sequence Diagram Kelola Pembayaran Khusus
Gambar 4.16 merupakan sequence diagram kelola pembayaran khusus. Ha-
laman ini hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka menu pem-
bayaran khusus. Disini admin dapat melakukan kegiatan view, edit dan up-
date.
16. Sequence Diagram Kelola Chat
Gambar 4.17. Sequence Diagram Kelola Chat
Gambar 4.17 merupakan sequence diagram kelola chat. Halaman ini hanya
bisa diakses oleh admin dengan cara membuka menu chat. Disini admin
dapat melakukan kegiatan view dan membalas chat
44
17. Sequence Diagram Kelola Data User
Gambar 4.18. Sequence Diagram Kelola Data User
Gambar 4.18 merupakan sequence diagram kelola data user. Halaman ini
hanya bisa diakses oleh admin dengan cara membuka menu kelola data user.
Disini admin dapat melakukan kegiatan view, edit dan update.
18. Sequence Diagram Laporan Transaksi
Gambar 4.19. Sequence Diagram Laporan Transaksi
Gambar 4.19 merupakan sequence diagram laporan transaksi. Halaman
ini dapat diakses oleh pimpinan dengan cara membuka halaman laporan
transaksi. Disini pimpinan dapat melakukan view dan cetak laporan transak-
si.
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4.2.4 Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan alir aktivitas dalam suatu sistem infor-
masi. Berikut activity diagram penerapan E-Commerce pada sistem informasi pen-
jualan menggunakan platform Android.
1. Activity Diagram Login.
Gambar 4.20. Activity Diagram Login
Gambar 4.20 merupakan activity diagram login. Activity tersebut dimulai
dari sisi pemakai (user), pertama kali user memasuki halaman utama dan
diarahkan masuk ke sistem untuk melakukan proses login.
2. Activity Diagram Daftar.
Gambar 4.21. Activity Diagram Daftar
Gambar 4.21 merupakan activity diagram daftar. Halaman ini dapat diakses
oleh konsumen dengan mengisi form daftar berupa username dan password,
setelah divalidasi oleh sistem, konsumen dapat melakuan proses login.
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3. Activity Diagram Lihat Produk.
Gambar 4.22. Activity Diagram Lihat Produk
Gambar 4.22 merupakan activity diagram lihat produk. Konsumen dapat
melihat produk yang ada pada sistem dengan mengakses halaman home
maupun beranda produk.
4. Activity Diagram Order Produk.
Gambar 4.23. Activity Diagram Order Produk
Gambar 4.23 merupakan activity diagram order produk. Konsumen dapat
melakukan order produk dengan mengakses halaman home, kemudian me-
milih produk yang ingin dibeli, barang yang sudah dipilih otomatis akan
masuk ke keranjang belanja. Selanjutnya konsumen harus melakukan proses
checkout untuk melakukan pembayaran.
47
5. Activity Diagram Keranjang Belanja.
Gambar 4.24. Activity Diagram Keranjang Belanja
Gambar 4.24 merupakan activity diagram keranjang belanja. Halaman ini
dapat di akses oleh konsumen dengan cara memilih produk pada halaman
home, setelah memilih produk yang ingin di beli otomatis produk akan ma-
suk ke keranjang belanja.
6. Activity Diagram Pembayaran.
Gambar 4.25. Activity Diagram Pembayaran
Gambar 4.25 merupakan activity diagram pembayaran. Konsumen dapat
mengakses halaman ini setelah memilih produk dan melakukan checkout.
Pada halaman pembayaran ini konsumen harus mengisi data pada form, se-
lanjutnya akan muncul halaman pembayaran, konsumen harus melakukan
pembayaran via transfer ATM.
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7. Activity Diagram Chatbox.
Gambar 4.26. Activity Diagram Chatbox
Gambar 4.26 merupakan activity diagram chatbox. Fitur ini dapat digu-
nakan konsumen dengan masuk ke halaman home, kemudian memilih fi-
tur chatbox. Chatbox digunakan oleh konsumen agar dapat berkomunikasi
langsung dengan admin sistem.
8. Activity Diagram Wishlist.
Gambar 4.27. Activity Diagram Wishlist
Gambar 4.27 merupakan activity diagram wishlist. Halaman wishlist dapat
digunakan oleh konsumen dengan cara memillih produk yang ada di home,
kemudian memilih tombol wishlist. Konsumen dapat melihat produk yang
sudah difavoritkan di halaman wishlist.
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9. Activity Diagram Search.
Gambar 4.28. Activity Diagram Search
Gambar 4.28 merupakan activity diagram search. Fitur search ini dapat
digunakan konsumen dengan masuk kehalaman home terlebih dahulu, ke-
mudian memilih fitur search untuk mencari produk yang diinginkan.
10. Activity Diagram Kelola Data Produk.
Gambar 4.29. Activity Diagram Kelola Data Produk
Gambar 4.29 merupakan activity diagram kelola data produk. Activity ini
dapat dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman beranda,
kemudian memilih data master produk, admin dapat melakukan view,edit
dan delete produk.
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11. Activity Diagram Kelola Data Konsumen.
Gambar 4.30. Activity Diagram Kelola Data Konsumen
Gambar 4.30 merupakan activity diagram kelola data konsumen. Activity ini
dapat dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman beranda,
kemudian memilih data master konsumen, admin dapat melakukan view,
edit dan delete data konsumen.
12. Activity Diagram Kelola Data Pesanan.
Gambar 4.31. Activity Diagram Kelola Data Pesanan
Gambar 4.31 merupakan activity diagram data pesanan. Activity ini dapat
dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman beranda, ke-
mudian memilih data master pesanan, admin dapat melakukan view,edit dan
delete data pesanan.
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13. Activity Diagram Kelola Data Pesanan Khusus.
Gambar 4.32. Activity Diagram Kelola Data Pesanan khusus
Gambar 4.32 merupakan activity diagram data pesanan khusus. Activity ini
dapat dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman beran-
da, kemudian memilih data master pesanan khusus, admin dapat melakukan
view, edit dan delete data pesanan khusus.
14. Activity Diagram Kelola Pembayaran.
Gambar 4.33. Activity Diagram Kelola Pembayaran
Gambar 4.33 merupakan activity diagram kelola pembayaran. Activity ini
dapat dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman beranda,
kemudian memilih data master pembayaran, admin dapat melakukan view,
edit dan delete data pembayaran.
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15. Activity Diagram Kelola Pembayaran Khusus.
Gambar 4.34. Activity Diagram Kelola Pembayaran Khusus
Gambar 4.34 merupakan activity diagram kelola pembayaran khusus. Ac-
tivity ini dapat dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman
beranda, kemudian memilih data master pembayaran khusus, admin dapat
melakukan view, edit dan delete data pembayaran khusus.
16. Activity Diagram Kelola Chat.
Gambar 4.35. Activity Diagram Kelola Chat
Gambar 4.35 merupakan activity diagram kelola chat. Activity ini dapat
diakses oleh admin dengan membuka menu chat, admin dapat melakukan
view, edit dan delete data chat.
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17. Activity Diagram Kelola User.
Gambar 4.36. Activity Diagram Kelola User
Gambar 4.36 merupakan activity diagram kelola user. Activity ini dapat
dijalankan oleh admin sistem dengan cara masuk ke halaman beranda ke-
mudian pilih menu user, admin dapat melakukan edit, view dan delete data
user.
18. Activity Diagram Laporan Transaksi.
Gambar 4.37. Activity Diagram Laporan Transaksi
Gambar 4.37 merupakan activity diagram laporan transaksi. Activity ini
dapat dijalankan oleh pimpinan dengan cara masuk ke halaman beranda ke-
mudian pilih menu laporan transaksi, pimpinan dapat melakukan cetak dan
view laporan transaksi.
4.2.5 Class Diagram
Gambaran pada class-class yang dijalankan oleh sistem, dapat digambarkan
dengan class diagram, tiap class sudah dilegkapi dengan tanda dan aktivitas yang
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diperlukan. Lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 4.38.
Gambar 4.38. Class Diagram.
4.3 Perancangan Database
Database merupakan komponen dasar dari sebuah sistem informasi dan pe-
ngembangan. Perancangan (database) yaitu perancangan yang terdiri atas pembu-
atan tabel yang di dalamnya terdiri dari field data dan field kunci yang sesuai dengan
permasalahan awal yang telah dianalisis.
4.3.1 Tabel 1 (tb produk)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb produk
3. Field Kunci: id produk
Penjelasan tabel tb produk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.23.
Tabel 4.23. tb produk
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id produk Int 12 Kode Produk
2. nama produk Varchar 50 Nama produk
3. merk produk varchar 50 Merk Produk
4. harga Int 11 Harga Produk
5. deskripsi Varchar 100 Deskripsi Produk
6. Kondisi Enum Baru,Bekas
7. Stok Int 11 Stok Produk
8. Foto 1 Varchar 50 Foto Produk 1
9. Foto 2 varchar 50 Foto Produk 2
10. Foto 3 varchar 50 Foto Produk 3
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Tabel 4.23 tb produk (Tabel lanjutan...)
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
11. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input
produk
12. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
produk
4.3.2 Tabel 2 (tb konsumen)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb konsumen
3. Field Kunci: id konsumen
Penjelasan tabel tb konsumen lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.24.
Tabel 4.24. tb konsumen
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id konsumen Int 11 Kode Konsumen
2. username Varchar 50 Username Konsumen
3. nama lengkap varchar 50 Nama Lengkap Konsumen
4. email Varchar 50 Email Konsumen
5. password Int 255 Password Konsumen
6. nomor hp Int 50 Baru,Nomor HP Konsumen
7. alamat Varchar 50 Alamat Konsumen
8. foto Varchar 50 Foto Konsumen
9. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input
konsumen
10. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
konsumen
4.3.3 Tabel 3 (tb pesanan)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb pesanan
3. Field Kunci: id pesanan
Penjelasan tabel tb pesanan lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.25.
Tabel 4.25. tb pesanan
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id pesanan Int 11 Kode Pesanan
2. id produk Int 11 Kode Produk
3. Id konsumen Int 11 Kode Konsumen
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Tabel 4.25 tb pesanan (Tabel lanjutan...)
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
4. Tanggal pesanan Int timestamp Tanggal Pemesanan
5. Status Enum Menunggu pembayaran, Se-
dang dikemas, Sedang dikir-
im, Sampai tujuan, Selesai,
Batal
6. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input pe-
sanan
7. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
pesanan
4.3.4 Tabel 4 (tb user)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb user
3. Field Kunci: id user
Penjelasan tabel tb user lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.26.
Tabel 4.26. tb user
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id user Int 20 Kode user
2. username Varchar 50 Username user
3. nama lengkap varchar 50 Nama Lengkap user
4. password varchar 50 Password user
5. authKey varchar
6. accessToken varchar
7. email Varchar 50 Email user
8. jabatan Varchar 11 Jabatan
9. alamat Varchar 20 Alamat user
10. no hp Varchar 30 Nomor HP User
11. level Enum 30 Admin,Pimpinan
12. foto Varchar 50 Foto user
13. nama toko Varchar 50 Nama toko
14. logo toko Varchar 50 Logo toko
15. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input
user
16. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
user
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4.3.5 Tabel 5 (tb wishlist)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb wishlist
3. Field Kunci: id wishlist
Penjelasan tabel tb wishlist lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.27.
Tabel 4.27. tb wishlist
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id wishlist Int 11 Kode Wishlist
2. Id konsumen Int 11 Kode Konsumen
3. id produk Int 11 Kode Produk
4. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input
wishlist
5. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
wishlist
4.3.6 Tabel 6 (tb detailpesanan)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb detailpesanan
3. Field Kunci: id detailpesanan
Penjelasan tabel tb detailpesanan lebih jelasnya dapat dilihat pada
Tabel 4.28.
Tabel 4.28. tb detailpesanan
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id detailpesanan Int 11 Kode detail Pesanan
2. id pesanan Int 11 Kode pesanan
3. id produk Int 11 Kode Produk
4. jumlah Int 50 Jumlah Pesanan
5. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input de-
tail pesanan
6. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
detailpesanan
4.3.7 Tabel 7 (tb keranjang)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb keranjang
3. Field Kunci: id keranjang
Penjelasan tabel tb keranjang lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.29.
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Tabel 4.29. tb keranjang
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id keranjang Int 11 Kode Keranjang
2. Id konsumen Int 11 Kode Konsumen
3. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input ke-
ranjang
4. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
keranjang
4.3.8 Tabel 8 (tb detailkeranjang)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb detailkeranjang
3. Field Kunci: id detailkeranjang
Penjelasan tabel tb detailkeranjang lebih jelasnya dapat dilihat pada
Tabel 4.30.
Tabel 4.30. tb detailkeranjang
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id detailkeranjang Int 11 Kode detail Keranjang
2. id keranjang Int 11 Kode Keranjang
3. id produk Int 11 Kode Produk
4. jumlah Int 50 Jumlah produk
5. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input de-
tail keranjang
6. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
detail keranjang
4.3.9 Tabel 9 (tb pembayaran)
1. Nama Database: notebookstation
2. Nama File: tb pembayaran
3. Field Kunci: id pembayaran
Penjelasan tabel tb pembayaran lebih jelasnya dapat dilihat pada
Tabel 4.31.
Tabel 4.31. tb pembayaran
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id pembayaran Int 11 Kode pembayaran
2. id pesanan Int 11 Kode pesanan
3. bukti transfer Varchar 50 Bukti Transfer
4. jumlah transfer Int 1 jumlah transfer
5. Status Enum 1 Belum lunas, Lunas
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Tabel 4.31 tb pembayaran (Tabel lanjutan...)
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
6. createdAt Datetime Waktu dan Tanggal input de-
tail keranjang
7. updatedAt Datetime Waktu dan Tanggal Ubah
pembayaran
4.4 Perancangan Interface Sistem (Backend System)
1. Halaman Login
Gambar 4.39. Interface Login
Gambar 4.39 merupakan tampilan login dari sistem informasi E-Commerce
bagian backend. Pada tampilan ini akan menampilkan form username dan
password.
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2. Beranda Administrator.
Gambar 4.40. Beranda Sistem Administrator
Gambar 4.40 merupakan tampilan utama dari sistem administrator bagian
backend system
3. Halaman Data Master Produk.
Gambar 4.41. Halaman Data Master Produk
Gambar 4.41 merupakan tampilan halaman data master produk, pada hala-
man ini admin dapat melakukan input, edit dan hapus produk.
4. Halaman Data Master Pesanan
Gambar 4.42. Halaman Data Master Pesanan
Gambar 4.42 merupakan tampilan halaman data master pesanan, pada hala-
man data master pesanan admin dapat melihat daftar pesanan yang ada.
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5. Halaman Data Master Pesanan Khusus
Gambar 4.43. Halaman Data Master Pesanan Khusus
Gambar 4.43 merupakan tampilan halaman data master pesanan khusus, pa-
da halaman data master pesanan khusus admin dapat melihat daftar pesanan
konsumen yang memesan produk menggunakan fitur beli tanpa login.
6. Halaman Data Master Keranjang
Gambar 4.44. Halaman Data Master Keranjang
Gambar 4.44 merupakan tampilan halaman data master keranjang, admin
dapat melihat daftar keranjang setiap konsumen pada halaman data master
keranjang.
62
7. Halaman Data Master Pembayaran
Gambar 4.45. Halaman Data Master Pembayaran.
Gambar 4.45 merupakan tampilan halaman data master pembayaran, pada
halaman ini admin dapat melihat daftar konsumen yang telah melakukan
pembayaran
8. Halaman Data Master Pembayaran Khusus.
Gambar 4.46. Halaman Data Master Pembayaran Khusus
Gambar 4.46 merupakan tampilan halaman data master pembayaran khusus,
pada halaman ini admin melihat daftar konsumen yang melakukan pemba-
yaran dengan menggunakan fitur membeli tanpa login.
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9. Halaman Data Master Wishlist.
Gambar 4.47. Halaman Data Master Wishlist
Gambar 4.47 merupakan tampilan halaman data master wishlist, pada hala-
man ini admin dapat melihat daftar produk wishlist dari setiap konsumen.
10. Halaman Data Master User.
Gambar 4.48. Halaman Data Master User.
Gambar 4.48 merupakan tampilan halaman data master user, pada halaman
ini menampilkan daftar user yang terdaftar di sistem
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4.5 Perancangan Interface Sistem Pengguna (Frontend System)
1. Splash Screen
Gambar 4.49. Halaman Splash Screen
Gambar 4.49 merupakan tampilan awal pada sistem E-Commerce berbasis
Android.
2. Beranda Pengguna
Gambar 4.50. Halaman Beranda Pengguna
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Gambar 4.50 merupakan tampilan beranda pengguna yang berisi informasi
produk-produk terkini.
3. Register Pengguna
Gambar 4.51. Halaman Register
Gambar 4.51 merupakan tampilan form register yang digunakan pengguna
untuk mendaftarkan akun email agar terdaftar sebagai member.
4. Login Form Pengguna
Gambar 4.52. Halaman Login Form Pengguna
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Gambar 4.52 merupakan tampilan form login untuk konsumen yang ingin
mendaftar sebagai member.
5. Menu Keranjang Belanja
Gambar 4.53. Halaman Menu Keranjang Belanja
Gambar 4.53 merupakan tampilan keranjang belanja. Pada halaman ini kon-
sumen dapat mengumpulkan produk yang ingin di beli pada menu keranjang
belanja.
6. Halaman Page account Konsumen
Gambar 4.54. Page Account Konsumen
Gambar 4.54 merupakan tampilan page account konsumen. Pada halaman
ini konsumen dapat melakukan pengaturan pada akun yang dimilikinya.
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7. Chat Box
Gambar 4.55. Chat Box
Gambar 4.55 merupakan tampilan chat box. Chat box digunakan untuk
berkomunikasi dengan pihak toko.
8. Wislist
Gambar 4.56. Wislist Produk
Gambar 4.56 merupakan tampilan halaman wishlist. Wishlist digunakan un-
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tuk mempermudah konsumen untuk menyimpan produk favorite.
9. Pembayaran
Gambar 4.57. Pembayaran
Gambar 4.57 merupakan tampilan gambaran pembayaran produk yang telah
dipesan oleh konsumen.
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BAB 6
PENUTUP
6.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada Toko Notebook Station
dan Asus Store mengenai penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan
menggunakan Platform Android, maka dapat ditarik kesimpulan yaitu:
1. Dengan adanya penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan
menggunakan platform Android mempermudah proses transaksi pembelian
produk.
2. Dengan adanya penerapan E-Commerce pada sistem informasi penjualan
menggunakan platform Android, konsumen tidak perlu datang langsung ke
toko untuk melakukan transaksi, sehingga lebih mudah dan efisiensi waktu.
3. Dengan adanya penerapan E-Commerce pada sistem informasi pen-
jualan menggunakan platform Android mempermudah konsumen dalam
melakukan pemesanan produk di toko Notebook Station dan Asus Store.
6.2 Saran
Saran dari penelitian tugas akhir ini adalah:
1. Sistem dapat dikembangkan dengan menambah fitur-fitur baru yang dibu-
tuhkan user guna menyempurnakan sistem yang ada.
2. Sistem ini dapat dikembangkan dengan metode pembayaran yang terinteg-
rasi dengan paypal.
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